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Televisi merupakan media komunikasi satu arah yang paling efektif untuk 
menyalurkan sebuah pesan. Kehadiran televisi tidak hanya sebatas sebagai alat 
komunikasi semata, namun juga sebagai media hiburan, pendidikan, dan 
informasi. Sehingga banyak stasiun televisi yang menawarkan program-program 
yang menarik bagi penontonnya, namun tidak semua program-program tersebut 
memiliki nilai edukasi.  
 Penciptaan program “Kapan Ke Jogja Lagi?” ini bertujuan untuk 
memberikan alternatif pilihan program bagi pemirsa yang memiliki nilai edukasi, 
informasi dan hiburan. Program ini tidak hanya menawarkan konsep naratif akan 
tetapi juga konsep visual yang menarik.  
Objek penciptaan karya seni ini adalah Dagadu dengan mengambil sudut 
pandang style atau karakter Dagadu, yang secara desain bergaya pop art dan 
modern dan menggunakan bahasa plesetan dalam desain-desainnya. Program ini 
akan menjelaskan apa yang dimaksud pop art dan modern serta bahasa plesetan, 
objek ini kemudian dikemas dalam bentuk feature. Konsep estetika penciptaan 
Karya Seni ini menggunakan gaya performatif,  yang akan disampaikan melalui 
teknis videografi, editing, penataan artistik dan naskah. 
 





















A. Latar Belakang Penciptaaan 
Berbicara mengenai fashion pasti tak akan ada habisnya, karena fashion 
selalu mengikuti perkembangan zaman. Begitu juga para desainer selalu 
berlomba-lomba untuk menciptakan gaya dan model terbaru. Fashion sudah 
dianggap sebagai status sosial seseorang di mata masyarakat. Semakin tinggi 
status sosial mereka semakin tinggi pula uang yang harus dikorbankan untuk 
urusan fashion. Fashion mempengaruhi kepercayaan diri seseorang, dan setiap 
lapisan masyarakat pun juga berlomba-lomba untuk selalu tampil maksimal untuk 
urusan fashion. Fashion juga sebagai perantara untuk menentukan identitas diri 
dan kepribadian seseorang. Semakin banyak para desainer yang berupaya untuk 
membuat tren fashion guna ikut mewarnai kebegaraman model fashion di 
Indonesia. Ada beragam bentuk fashion baik aksesoris, gaun, celana, rok, blouse, 
maupun hanya sebuah kaos. Kaos adalah baju yang sangat sering digunakan oleh 
masyarakat Indonesia. 
“Kaos adalah media komunikasi grafis yang dicetak di atas kain 
katun atau TC. Cara mencetaknya adalah menggunakan teknik cetak saring 
atau sablon. Bagian yang tercetak biasanya bagian depan dan bagian 
belakang. Unsur-unsur yang digunakan meliputi warna, teks dan ilustrasi.” 
(Pujiriyanto, 2005:28). 
  
Kaos sekarang sudah melampaui fungsinya sebagai sekadar pakaian, 
namun kini kaos bagi penggunanya digunakan sebagai pemberi identitas diri 
sedangkan untuk produsen kaos digunakan sebagai media ekspresi maupun 
penyalur ideologi. 
Salah satu perusahaan yang memfokuskan diri dalam dunia fashion 
khususnya kaos adalah PT Aseli Dagadu Djokdja yang berada di daerah 
Yogyakarta. PT Aseli Dagadu Djokja adalah salah satu contoh perusahaan yang 
mampu menciptakan produk yang keratif. PT Aseli Dagadu Djokdja selalu 
berusaha menghadirkan produk mereka dengan ke kreativitasan mengolah kata 
yang disebut dengan bahasa plesetan, sebagai bahasa yang digemari masyarakat 
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Yogyakarta. Sebenarnya bahasa plesetan bukanlah bahasa khas 
Yogyakarta, namun masyarakat Yogyakarta sangat gemar memakai bahasa 
plesetan sehingga banyak yang beranggapan bahwa bahasa plesetan adalah bahasa 
khas Yogyakarta. Padahal bahasa plesetan dahulunya dipakai oleh orang Jawa, 
baik Jawa Timur, Jawa Tengah, maupun Jawa Barat. Namun hingga saat ini 
eksistensi bahasa plesetan masih bisa dipertahankan di Yogyakarta.  
                                                                                 
                                      Gambar 1.1  Logo Dagadu Djokdja 
 
Bahasa plesetan itu kemudian diparodikan dalam sebuah sebuah teks, 
desain Dagadu selalu mengedepankan sebuah humor, parodi, plesetan sebagai 
senjata keunikan produk Dagadu. Selain itu Dagadu juga mempunyai ciri khas 
lainnya dalam segi desain, yaitu menggunakan desain dengan bergaya pop art dan 
modern. Dagadu selalu membicarakan hal-hal yang dianggap populer di 
masyarakat, sesuai dengan apa yang menjadi konsep dari pop art dan modern 
yang membicarakan hal-hal yang populer dan kekinian. Dagadu sangat tepat 
dengan pemilihan medium cinderamata seperti kaos, tas, gantungan kunci, dan 
lainnya yang termasuk dalam konteks budaya populer untuk mengemas hal-hal 
yang bersifat lokalitas. Dagadu muncul tidak hanya sebagai sebuah cinderamata 
saja, namun juga berbicara mengenai budaya dan fenomena. Yaitu budaya 
berbahasa plesetan yang menjadi ciri khas masyarakat Yogyakarta dan 
membicarakan fenomena yang terjadi di masyarakat khususnya Yogyakarta. 
Dalam hal ini Dagadu yang hadir sebagai alternatif cinderamata di Yogyakarta, 
cukup memberikan warna bagi keberagaman budaya di Yogyakarta. 
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Gambar 1.2 Desain Dagadu Dalam Kaos (diakses dari 
www.dagadu.co.id) 
 
                             
     a. 
       (diakses dari www.injie.com) 
 
            
                                           b.    c. 
  (diakses dari www dagadu.co.id). 
                              Gambar 1.3  a-c Desain Dagadu Dalam Souvenir 
 
Keberhasilan Dagadu dalam membangun brand sampai membentuk 
identitasnya yang menggunakan bahasa humor, tentunya mendapatkan apresiasi. 
Dagadu muncul untuk memberikan bukti nyata tentang keberadaan bahasa 
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plesetan di tengah masyarakat Yogyakarta, dengan media yang berbeda dan 
menarik. Dalam hal ini Dagadu turut serta dalam mengembangkan kearifan lokal 
Yogyakarta, tidak hanya sebatas kegiatan berdagang. Melihat fenomena tersebut 
dirasa perlu adanya media yang mampu untuk mendokumentasikan keberadaan 
Dagadu. Perkembangan teknologi kini sudah turut mendongkrak kemajuan dalam 
berkmounikasi. Seiring dengan perkembangan teknologi manusia semakin 
dimudahkan dalam berkomunikasi. Media elektronik khususnya televisi kini 
muncul menjadi idola untuk berkomunikasi, hampir setiap lapisan masyarakat 
disetiap tataran ekonomi dapat menjangkau keberadaan media ini. Televisi cukup 
mempunyai andil yang sangat besar dalam mentransfer sebuah pesan. Hal ini 
dikarenakan sifat-sifat media televisi yang tidak hanya tampil sebagai media 
auditif namun juga memberikan visual.  
“Bahwa televisi mempunyai daya tarik yang kuat tidak perlu 
dijelaskan lagi, kalau radio mempunyai daya tarik yang kuat disebabkan 
unsur-unsur kata, musik dan sound effect, maka televisi selain ketiga unsur 
tersebut, juga memiliki unsur visual berupa gambar. Dan gambar ini bukan 
gambar mati, melainkangambar hidup yang mampu menimbulkan kesan 
yang mendalam pada penonton. Daya tarik ini selain melebihi radio, juga 
melebihi film bioskop, sebab segalanya dapat dinikmati di rumah dengan 
aman dan nyaman, sedang televisi itu selain menyajikan film juga program 
yang lain.” (Effendy, 2003:177). 
 
Sesuai dengan penjelasan di atas jelas posisi televisi sudah mampu 
mendahului media-media yang lainnya. Kehadiran televisi di tengah-tengah  
masyarakat telah mendorong dalam perubahan kultur budaya dan perubahan 
sosial yang begitu pesat. Televisi kini menjelma menjadi media yang tidak sebatas 
memberi hiburan semata. Televisi mempunyai konsekuensi untuk menghadirkan 
tayangan program yang memiliki nilai informasi, pendidikan, dan hiburan. 
Televisi sebagai media auditif visual mempunyai banyak format program 
acara. Akan tetapi format program tersebut dapat digolongkan menjadi dua 
cabang, yaitu program informasi dan hiburan. Dalam menentukan format program 
yang dipilih tidaklah mudah, objek yang dipilih juga harus sesuai dengan format 
program. Hal ini akan meningkatkan ketertarikan penonton terhadap program 
yang akan diproduksi, dengan pengemasan yang tepat tentunya akan 
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menghasilkan sebuah tayangan yang menarik. Salah satu program informasi yaitu 
program feature. Program feature dirasa tepat untuk menjadi media auditif visual 
untuk mendokumentasikan keberadaan Dagadu, dimana dengan keberagaman 
format program yang disajikan dirasa akan menjadikan program ini dinamis. 
Program feature akan dikemas ringan tapi tetap kritis, menghibur dan dengan 
visual yang menarik. Terlebih Feature ini akan dikemas dengan pendekatan 
performatif, dengan pengemasan semenarik mungkin. Ekspresif dengan berbagai 
variasi shot dan permainan grafis yang mengikuti desain gaya populer dan 
modern. Ilustrasi musik akan memasukkan musik jazz “Kapan ke Jogja Lagi ?” 
sebagai musik milik Dagadu, sehingga nuansa objek akan masuk ke visualisasi 
dalam program ini. 
“Setiap program harus memiliki energi yang mampu menahan audien 
untuk tidak mengalihkan perhatiannya kepada hal-hal yang lain. Vane-
Gross mendefinisikan energi sebagai ―the quality that infusesa sense of 
pace and excitement into a show. It is the charging of the screen with 
pictures that won‘t let the viewer turnaway‖. Energi merupakan kualitas 
yang menekankan pada kecepatan cerita dan semangat ke dalam cerita 
dengan menyajikan gambar-gambar yang tidak bisa ditinggalkan penonton. 
Berdasarkan definisi Vane-Gross diatas maka suatu program yang 
memiliki energi harus memiliki tiga hal, yaitu:  
1.  Kecepatan Cerita  
2.  Excitement (daya tarik)  
3.  Gambar yang kuat.” (Morrisan, 2005:139). 
 
Program feature ini akan dikemas dengan penuturan yang sederhana, 
dengan visualisasi gaya performatif sebagai daya tarik visual dan gambar yang 
kuat. Feature ini secara visual akan mengarah ke desain Dagadu yang 
menggunakan gaya populer dan modern, sedangkan untuk bahasan akan mengulas 
bahasa atau teks yang digunakan dalam desain Dagadu yang menggunakan bahasa 
plesetan. Hal ini tentu sangat menarik karena keberadaan bahasa plesetan adalah 
sebagai budaya lokal Yogyakarta yang sudah sejak dulu dipakai oleh masyarakat 
Yogyakarta baik kaum muda maupun tua. Bahkan, sampai sekarang masih banyak 
bahasa plesetan yang dipakai oleh pelawak-pelawak Yogyakarta. Bahasa plesetan 
mungkin kini sudah tergerus oleh kehadiran bahasa gaul yang lebih bersifat 
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modern. Apresiasi Dagadu yang muncul menggunakan bahasa plesetan dalam 
desainnya tentunya patut dijadikan objek pada progam feature ini. 
 
B. Ide Penciptaan Karya 
Proses penggalian ide bisa muncul dari berbagai hal, dari mimpi, 
pengalaman, cerita teman, karya orang lain, kisah nyata dan imajinasi. Ide tersebut 
kemudian dikembangkan menjadi sebuah tema, kemudian berlanjut pada riset. Ide 
pembuatan feature ini berawal dari pengamatan di daerah Malioboro yang 
sepanjang jalan dipadati oleh penjaja oleh-oleh khas Yogyakarta, aksesoris, batik, 
tas, sandal, miniatur, sampai kaos oblong. Kaos oblong khas kota Yogyakarta 
adalah kaos Dagadu yang sudah sejak tahun 1994 dikenal oleh masyarakat luas. 
Keprihatinan mulai muncul ketika melihat puluhan pedagang kaos oblong yang 
menjajakan kaos di sepanjang Malioboro dahulunya pernah memalsukan kaos 
dengan merek Dagadu. Meskipun kenyataannya sekarang mereka sudah 
mengganti nama brand mereka dengan nama lain, tetapi sampai saat ini juga 
masih saja ada pedagang nakal yang masih menjual dengan nama Dagadu. 
Keprihatinan ini kemudian menuntun untuk membuat sebuah program 
feature. Riset awal dilakukan dengan mencari buku, artikel di internet, sampai 
dengan wawancara. Dari riset awal ini justru ditemukan ide baru dengan lebih 
menitik beratkan pada sudut pandang  penggunaan bahasa plesetan yang 
digunakan dalam desain Dagadu yang mengandung humor dan parodi. Tentu hal 
ini justru lebih menarik dibandingkan dengan mengambil sudut pandang 
keberadaan Dagadu yang muncul sebagai pioner kemudian banyak ditiru oleh 
pedagang-pedagang nakal. Hal ini sering terjadi ketika melakukan riset dan justru 
menemukan hal yang lebih menarik lagi untuk diungkap, dan memberikan 
informasi baru terhadap penonton. ―Feature sebagai suatu program yang 
membahas suatu pokok bahasan, satu tema, diungkapkan lewat berbagai 
pandangan yang saling melengkapi, mengurai, menyoroti secara kritis, dan 
disajikan dengan berbagai format.” (Wibowo, 2009:186). 
Berbagai format yang akan ditampilkan dalam program feature ini berupa 
vox pop, wawancara yang mewakili opini, liputan yang mewakili dokumenter, 
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serta musik dan teknis pengemasan program baik pengambilan gambar, lighting 
dan editing mewakili unsur ekspresi. Program feature ini kemudian dikemas 
dengan pendekatan performatif, yang bertujuan untuk lebih menarik perhatian 
penonton dengan shot-shot sebagai bentuk ekspresi dari program feature ini. 
Selain itu karena penggunaan desain sablon kaos yang dekat dengan unsur seni 
rupa, jadi sangat memungkinkan mengemas program ini dengan pendekatan 
performatif, dibantu dengan shot-shot dan grafis yang memang sudah 
direkonstruksikan saat pembentukan naskah. Pendekatan performatif ini akan 
lebih menambah mood dan nuansa yang kental dengan objek sehingga 
menampilkan subjektivitas. 
Pendekatan performatif dalam program “Kapan Ke Jogja Lagi?” ini akan 
diwujudkan dalam grafis yang mengikuti gaya desain Dagadu yaitu pop art dan 
modern. Selain grafis, visualisasi yang performatif akan disampaikan melalui 
teknik kamera, editing dan penataan artistik. Dalam hal ini sutradara yang bekerja 
dengan imaji-imajinya sangat mempengaruhi dalam perwujudan visualisasi 
performatif program “Kapan Ke Jogja Lagi?”. Sutradara dituntut untuk 
menghadirkan objek dalam visualisasi program “Kapan Ke Jogja Lagi?”, sehingga 
penonton akan sangat merasakan betul objek yang dalam program tersebut.  
Penciptaan program dengan menitikberatkan pada pembahasan mengenai 
penggunaan bahasa plesetan dalam desain kaos Dagadu berarti juga memberikan 
informasi yang menarik kepada penonton tentang gaya pop art dan modern, 
bahasa plesetan yang mengangkat lokalitas Yogyakarta dan mengangkat 
fenomena-fenomena yang terjadi di Yogyakarta. Selain dagadu mengangkat 
bahasa plesetan sebagai kearifan lokal Bahasa Jawa yang sudah mulai tergeser 
oleh budaya pop, dan yang justru menjadi lebih menarik Dagadu mengemas 
bahasa plesetan tersebut dalam konteks budaya populer. Objek ini sangat efektif 
dijadikan sebagai bahan pembuatan program feature yang kemudian ditayangkan 
pada sebuah stasiun televisi, mengingat keefektifan televisi dalam menyampaikan 
informasi karena dikemas secara auditif visual. Dengan kelebihannya tersebut 
televisi menjadi media yang komunikatif dalam menyampaikan pesan, serta upaya 
pembentukan sikap, pola fikir dan perilaku masyarakat. Selain itu kini televisi 
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adalah media yang bisa ditemui dimana saja, saluran televisi kini sudah merambat 
di setiap tembok rumah, baik di kota, pedalaman maupun perbatasan. 
“Dengan penayangan yang gencar terhadap materi dokumenter/aktualitas/ 
realis di televisi tidak hanya mendukung pandangan tidak kritis televisi 
menyediakan potret dunia, melainkan juga memperkuat pandangan kritis bahwa 
televisi menarik pemirsa ke dalam posisi dan pemahaman budaya tertentu” 
(Burton, 2007:252). 
 
C. Tujuan dan Manfaat 
1. Tujuan 
a. Menambah minat masyarakat terhadap program feature. 
b. Mengeksplorasi gaya performatif dalam penciptaan sebuah program 
informatif yang tetap memberikan sebuah elemen hiburan dengan 
visualisasi gaya modern dan pop serta sebagai penekanan karakter 
program yang mengangkat Dagadu. 
c. Menciptakan suatu program feature yang memberikan informasi tentang 
gaya desain dan bahasa plesetan dalam desain kaos Dagadu Djokdja. 
d. Menciptakan program feature yang tidak hanya memberikan informasi 
tetapi juga bermuatan pendidikan dan inspiratif yang dikemas dalam 
bentuk performatif. 
e. Menghadirkan tayangan alternatif yang informatif dan menghibur kepada 
masyarakat Indonesia di tengah gencarnya program hiburan yang 
sifatnya kurang mendidik dan minim informasi   
 
2. Manfaat 
a. Memberikan informasi tentang gaya pop art, modern dan bahasa plesetan 
dalam desain kaos Dagadu Djokdja. 
b. Menambah pengetahuan masyarakat luas akan kerativitas dalam 
menciptakan desain khususnya bagi kalangan masayarakat yang bergelut 
di dunia desain. 
c. Sebagai upaya untuk membangun kesadaran masyarakat akan pentingnya 
kearifan lokal bahasa plesetan di Yogyakarta. 
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Tujuan dan manfaat yang diungkapkan di atas diharapkan dapat terealisasi 
secara maksimal, mengingat format program yang dipilih adalah feature yang 
dikemas dalam bentuk auditif visual. Sesuai dengan teori yang dikemukakan 
(Subroto, 1995:79), bahwa “pengetahuan manusia 75% didapat dari indera 
penglihatan dan 25% dari indera pendengaran”. 
 
D. Tinjauan Karya 
Penciptaan program feature ini tentunya mempunyai tinjauan karya yang 
digunakan sebagai referensi dalam segi teknis, visual, maupun naratif. Sebenarnya 
dalam menciptakan karya tidak ada yang benar-benar baru dan benar-benar 
original. Teori mimesis yang dikeluarkan oleh Plato adalah sebuah hal yang 
lumrah dilakukan dalam penciptaan suatu karya seni. Seorang kreator haruslah 
mempunyai banyak referensi yang dapat digunakan sebagai wacana untuk 
membuka ide-ide baru, gagasan yang bagus, pemikiran dibalik suatu karya, dan 
gaya. Namun hal tersebut harus disesuaikan dengan cara pandang seorang 
seniman.  
Referensi bisa datang dari hal apa saja, hal pertama yang harus dilakukan 
adalah mencari apa saja yang dapat menginspirasi, kemudian catat dan simpan 
referensi-referensi tersebut. Buatlah sebuah daftar referensi dan mulailah meniru 
hasil curianmu. Meniru yang dimaksud adalah berlatih dan mengutak-atik, bukan 
plagiat. Manusia tidak bisa meniru dengan 100% sama seperti aslinya, dari hal 
itulah timbul gaya dan ide-ide kita. Austin Kleon dalam bukunya Steal Like an 
Artist mengutip dari pendapat seorang penulis bernama Wilson Mizner 
mengatakan bahwa, “Jika kamu meniru dari satu penulis, itu namanya plagiat. 
Jika meniru banyak penulis, namanya riset“ (Kleon, 2014:35). Kleon juga 
mengutip pendapat kartunis Gary Panter yang mengatakan, “ Kalau satu saja yang 
mempengaruhimu, semua akan menyebutmu penerus seseorang. Siapa pun itu. 
Tapi kalau panutannya seratus orang, siapa pun akan mengatakan kamu sungguh 
orisinal!!” (Kleon, 2014:34-35). Proses pencurian ide dalam penciptaan karya seni 
ini juga mengikuti hal-hal yang disebutkan di atas. Adapun karya-karya yang 
menjadi tinjauan karya dalam penciptaan program ini adalah sebagai berikut : 
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1. Menjadi Indonesia 
Judul  : Menjadi Indonesia 
Tahun  : 2012 
Negara : Indonesia 
Durasi  : 13 menit 
Bahasa : Indonesia 
     Capture 1.1 Menjadi Indonesia  
Jenis Program : Dokumenter 
Directed by  : Endah W. Sulitianti dan Mahatma Putra 
Produser  : Mardiyah Chamim 
Editor   : Mahatma Putra 
D.O.P.  : Endah W. Sulitianti dan Mahatma Putra 
“Menjadi Indonesia” adalah sebuah dokumenter pendek milik Tempo 
Institut yang dikemas dengan konsep yang sangat menarik. Dokumenter  ini 
menceritakan tentang sosial di Indonesia dari berbagai pendapat pemimpin di 
berbagai bidang pekerjaan. Feature ini menjelaskan tentang bagaimana menjadi 
pemimpin dan bagaimana memimpin, selain itu juga menjelaskan tentang kritikan 
mereka kepada presiden terutama dalam menghadapi situasi sosial di Indonesia. 
Dokumenter ini akan dijadikan referensi karya yang akan dibuat. Tentu ada 
perbedaan antara kedua karya ini, perbedaan itu terletak pada penggunaan narator 
sebagai voice over, sedangkan pada Menjadi Indonesia voice over hanya dari 
narasumber yang membaca naskah. Persamaan antara dua jenis program ini 
adalah sama-sama menggunakan pendekatan performatif. Dalam dokumenter ini 
dapat diambil referensi dalam pengambilan komposisi-komposisi gambar yang 
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2. Bitter Sweet 
Judul  : Bitter Sweet  
Jenis Program: Intruksional cooking show                
Tahun  : 2013 
Stasiun TV : Kompas TV 
Jam tayang : Kamis, 09.00 WIB 
Durasi  : 24 menit 
Sutradara : Henry Mappesona 
           
Gambar 1.4 Logo Bitter Sweet       
Program “Bitter Sweet‖ memanfaatkan latar belakang chef yang memang 
pernah mengenyam pendidikan di bidang desain. Jadi setiap chef akan memulai 
memasak, ia akan menggambar dulu desain plating masakan itu berikut dengan 
komponen-komponennya. Perbedaan antara program “Bitter Sweet‖ dengan 
program yang akan dibuat adalah terletak pada format program, yaitu program 
intruksional dan feature, sedangkan persamaan antara kedua program ini tidak ada 
karena memang kedua program ini bertolak belakang dan saling tidak 
berhubungan. Adegan chef mendesain plating masakan yang akan dia masak 
dengan menggambar di papan dari kaca dan kamera berada di balik kaca sehingga 
desain plating masakan seolah berada di depan chef tanpa terlihat adanya kaca 
akan menjadi referensi dalam program feature yang akan dibuat, dan akan 
diletakkan saat proses meeting, menggambar dan menyablon. 
 
          Gambar 1.5 Menggambar di kaca 
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3.  EXBT 
Judul  : EXBT  
Episode : Karakteristik 
Jenis Program: Feature 
Tahun  : 2009 
Durasi  : 25 menit 
Sutradara : Siska Rahardiyanti 
 
                         Capture 1.2 EXBT                         
“EXBT” adalah program feature yang bergaya pop karya Siska 
Rahardiyanti. Feature ini mengupas tentang seniman-seniman kontemporer di 
Yogyakarta. Karya ini adalah karya yang paling mendekati feature yang akan 
dibuat, sehingga sangat layak untuk dijadikan tinjauan karya. Ada persamaan dan 
perbedaan dalam kedua karya ini, yaitu persamaan terletak pada konsep visual 
yang mengarah pada gaya seni rupa, dalam “EXBT” divisualisasikan dengan gaya 
pop sedang pada feature yang akan dibuat menggunakan pendekatan performatif 
yang akan divisualkan dengan gaya pop dan modern. Perbedaan antara kedua 
program ini adalah visualisasi style gaya pop, yaitu “EXBT” mengikuti style 
seniman yang menjadi objek dan dalam feature yang akan dibuat menggunakan 
style dari desain Dagadu. Yang menjadi referensi untuk karya yang akan dibuat 
adalah teknik pembentukan visual dengan gaya pop yang digunakan untuk 
membuat grafis, caption name, transisi dan bumper ID. 
Ketiga referensi karya tersebut dapat dijadikan acuan dalam pembuatan 
program feature ini. Tentunya referensi tersebut memberikan inspirasi dalam 
proses penciptaan feature. Karya feature ini tentunya masih original, dilihat dari 
objeknya yang menekankan pada gaya desain dan bahasa pada desain Dagadu 
yang memang belum pernah diangkat sebelumnya. Meskipun mengambil 
referensi adegan maupun teknik dari karya lain, dalam feature ini tidak akan sama 
persis dengan karya yang dijadikan referensi. Cukup dengan referensi tersebut 
memberikan inspirasi untuk melakukan inovasi bagi pembuat. Originalitas dari 
program feature yang akan dibuat dapat dilihat dari uraian perbedaan yang sudah 
dijelaskan sebelumnya. 
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